University for Business and Technology in Kosovo

UBT Knowledge Center
Theses and Dissertations

Student Work

Winter 12-2015

KRAHASIMI I TEKNOLOGJIVE PËR IMPLEMENTIMIN DHE
PËRKRAHJEN E VIDEOVE NË UEB
Rinor Svarça
University for Business and Technology - UBT

Follow this and additional works at: https://knowledgecenter.ubt-uni.net/etd
Part of the Computer Sciences Commons

Recommended Citation
Svarça, Rinor, "KRAHASIMI I TEKNOLOGJIVE PËR IMPLEMENTIMIN DHE PËRKRAHJEN E VIDEOVE NË
UEB" (2015). Theses and Dissertations. 1239.
https://knowledgecenter.ubt-uni.net/etd/1239

This Thesis is brought to you for free and open access by the Student Work at UBT Knowledge Center. It has been
accepted for inclusion in Theses and Dissertations by an authorized administrator of UBT Knowledge Center. For
more information, please contact knowledge.center@ubt-uni.net.

Programi për Shkenca Kompjuterike dhe Inxhinierise

KRAHASIMI I TEKNOLOGJIVE PËR IMPLEMENTIMIN DHE
PËRKRAHJEN E VIDEOVE NË UEB
Shkalla Bachelor

Rinor Svarça

Dhjetor / 2015
Prishtinë

Programi për Shkenca Kompjuterike dhe Inxhinierisë

Punim Diplome
Viti akademik 2012 – 2013

Rinor Svarça
KRAHASIMI I TEKNOLOGJIVE PËR IMPLEMENTIMIN DHE
PËRKRAHJEN E VIDEOVE NË UEB
Mentori: Msc. Xhelal Jashari

Dhjetor / 2015

Ky punim është përpiluar dhe dorëzuar në përmbushjen e kërkesave të
pjesshme për Shkallën Bachelor

ABSTRAKT

Në këtë punim diplome jemi munduar të analizojmë dy teknologjitë më të përdorura për
lansimin e videove në internet Adobe Flash dhe HTML5, edhe pse nuk janë të ngjashme
kanë të përbashkët mundësinë e shfaqjes së videove në ueb faqe, ku dhe jemi fokusuar më
shumë në këtë të përbashkët të këtyre dy teknologjive.

Gjithashtu kemi hulumtuar për historikun, zhvillimin, ngjashmëritë dhe dallimet që kanë,
kemi analizuar edhe problemet e tye dhe si ka ardhur deri te zëvendësimi i Flash me
HTML5 për një kohë mjaftë të shkurtër.
Jemi munduar t’i krahasojmë të gjitha pjesët e përbashkëta dhe kemi paraqitur rezultate
rreth tyre. Për të dy platformat kemi paraqitur testime të realizuara në të gjitha paisjet dhe
shfletuesit, problemet në siguri që kanë dhe se ku janë avantazhet dhe disavantazhet e tyre.
Themeluesi i komanisë Apple Steve Jobs në shkrimin e tij rreth këtyre dy platformave dha
idenë që Adobe duhet të fillojë të ndërtojë Flash duke u bazuar në HTML5 nëse dëshiron që
të ketë përdorim.

Ky mbeti problemi kryesorë që e largoi Flash nga përdorimi, pra mospërkrahja në paisjet
mobile dhe problemet në cross-platëforma, gjë që e bëri HTML5 të ketë një përparësi
shumë të madhe, pasi përdorimi i paisjeve mobile për shikimin e videove i ka tejkaluar
kompjuterët.
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MIRËNJOHJE/FALENDERIME

Për të arritur deri tek përfundimi i studimeve më është dashur të kalojë nëpër shumë sfida
njëra prej të cilave janë edhe provimet, për të cilat më është dashur të mësojë mjaftë shumë,
por për shkak të gatishmërisë së profesorëve, asistentëve dhe të gjithë stafit të UBT për
bashkëpunim këto sfida edhe janë lehtësuar mjaftë shumë, sepse ata ishin të gatshëm për të
më këshilluar dhe për të më ndihmuar në çdo aspekt që më është nevojitur.
Dua të falënderojë së pari Zotin që më ka ndihmuar të arrijë deri këtu dhe më ka ndihmuar
në lehtësimin e sfidave, pastaj përpos gjithë UBT, posaçërisht dua të falenderoj edhe
mentorin tim MSc. Xhelal Jashari i cili nuk hezitoi aspak që të më pranoj si studentin e tij
për mentorim të temës së diplomës dhe më dha mbështetje që në takimin e parë të bërë,
pastaj që nuk hezitoi dhe më pranoi në takimet kurdo që kam pasur nevojë dhe gjithashtu të
më përgjigjej edhe në email pa hezituar fare, gjë që bëri ta kem shumë të lehtë punimin e
kësaj temë.

Në falenderim tjetër i veçantë i kushtohet edhe familjes time që në çdo kohë nuk hezituan të
më mbështetnin gjatë gjithë studimeve dhe të më ofronin gjithqka që më është nevojitur që
të kem studime të suksesshme dhe që të kem një të ardhme sa më të mirë.

Një falenderim tjetër i kushtohet edhe kolegëve që gjatë këtyre tre viteve më ndihmuan në
studime dhe të më gjenden në gjitha rastet kur më janë nevojitur këshillat e tyre pavarësisht
kohës së vonë apo jo.
Ishin tre vite të kaluara shumë shpejt por që do mbeten gjithmonë në kujtimet e mia më të
mira.
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FJALORI I TERMAVE
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RAM – Random Access Memory
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1

HYRJE

Ne çdo ditë përdorim ueb për të marrë dhe për të dhënë informacione, mirëpo se si ka
ardhur deri te ndërtimi dhe strukturimi i asaj faqeje shumë pak e mendojnë. Krejt këto janë
të mundësuara nga teknologji të ndryshme ndër to janë edhe Adobe Flash dhe HTML së
bashku me gjuhë të tjera. Këto dy teknologji poashtu përdoren edhe për paraqitjen e medias
me gjithë pjesët që i përfshinë ajo: zë, video dhe animacione.

Shumë faqe në fillim ishin jo të strukturuara mirë dhe ishte shumë vështirë të ndërtohej një
faqe si duhet, e për të mos e përmendur që të bëhet implementimi i multimedias gjë që ishte
shumë e vështirë.
Në fillim Flash ishte shumë vështirë të përdorej dhe kishte edhe kritika nga zhvilluesit për
të, me ardhjen në treg të verzioneve më të reja të Flash shumë implementuesëve iu lehtësua
puna shumë dhe ndërtimi i faqeve u bë shumë i lehtë dhe me një strukturim shumë të mirë,
më vonë pasi e shtoi edhe mundësinë e implementimit të medias në faqe atëherë edhe filloi
që të përdoret shumë kjo teknologji dhe arriti kulminacionin në atë kohë kur edhe shumica
e faqeve vetëm se filluan ta implementojnë Flash.
Ndërsa sa i përket HTML deri vonë përdorej vetëm për strukturim të faqeve dhe është një
gjuhë që përdoret mjaftë shumë, mirëpo viteve të fundit filloi të dalë në treg HTML5 deri
në këtë vitë kur u standardizua plotësisht, erdhi me risi ku përfshinte gjitha punët që kryente
më herët, ndër risitë që erdhën është implementimi i multimedias, ku ajo mund të bëhet
shumë lehtë dhe të jetë mjaftë e përdorshme.
Kjo bëri që HTML5 të fitojë shumë avantazh ndaj Adobe Flash dhe ta bëjë Flash që të bie
në përdorim ku edhe filloi të zëvendësohej.
Pjesa më e madhe e faqeve që janë të kategorisë për media e sidomos ato që janë për video
kanë përdorur Adobe Flash për paraqitjen e informatave dhe për strukturim, deri në këtë
vitë ku me standardizimin e versionit të fundit të HTML ai HTML5 faqet kanë filluar të
kalojnë në këtë teknologji ku si shembull i një faqeje më të njohur është Youtube, edhe pse
kjo përkrahë të dyja prapë si të përzgjedhur e ka HTML5.
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2

2.1

SHQYRTIMI I LITERATURËS (HISTORIKU)

Historiku i zhvillimit të Adobe Flash

Flash është platëformë që mundëson implementimin e videove në ueb faqe, me daljen në
treg të paisjeve të reja që mund të shikoheshin video, Flash nuk u përkrahë nga të gjitha
paisjet, atëherë u ndërtua HTML5 si zgjidhje për këtë problem dhe u bë platëforma që
përdoret më shumë për video dhe multimedia.
Në librin (Perkins, 2010) autori ka përshkruar të gjithë historinë e zhvillimit të Adobe Flash
që prej hapave të parë e deri te verzioni CS5 pasi për atë edhe është i shkruar libri, aty i ipet
edhe një hapësirë mjaftë e madhe edhe shpjegimit se si implementohet një video me anë të
Adobe Flash që nga ndërfaqja punuese e deri sa e sheh përdoruesi.
Në këtë libër përshkruhet historia e zhvillimit të Flash. Macromedia në vitin 1997 siguroi
një program të vogël për grafikë, i quajtur FutureSplash i ndërtuar nga një kompani e
quajtur FutureWave. FutureSplash ishte një program i vogël por shumë i shpejtë me një
aftësi të gjeneroj vektorë grafik dhe animacione për ueb, nga kombinimi i shkronjave të
FutureSplash u fitua edhe emri Flash. Me të parë këtë arritje të këtij programi, në vitin 2005
Adobe System Inc., bleu Macromedian dhe për tre vite rresht arriti që ta integrojë Flash në
sistemet e tjera të kompanisë për dizajn dhe video. Pas një kohe të shkurtër Flash u pranua
nga të gjithë, pasi deri tek Flash ishte një mënyrë e lehtë e arritjes dhe e instalimit, por
gjithashtu edhe përdorshmëria pasi paraqiste një teknologji shumë të avansuar për paraqitjet
grafike. Për instalim Flash erdhi së pari si plug-in ku u përkrahë nga të gjitha platëformat e
sistemeve operative. Tani Flash operon jo vetëm në ueb por edhe në televizione, në ekrane
të filmave, telefona dhe madje edhe galeri të arteve.

Me lëshimin e versionit Flash 4 më 1999, bëri një shndërrim total në gjuhët skriptuese, ku u
mundësoi zhvilluesëve të mund të shohin punën në ekran dhe të thirrin funksione të
ndryshme për të animuar korniza të ndryshme.
Në fillim të viteve 2002-2003 Macromedia përditësoi Flash me disa inovacione shumë të
mira, ku mundësoi që me anë të Flash MX 2004 të gjenerohen përmbajtje dinamike të ueb.
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Për të programuar në Flash përdoret ActionScript ku me versionin 2.0 u mundësua të
programohet si gjuhë e orientuar në objekte, me anë të saj mund të ndërtosh ueb faqe që
punojnë në Flash dhe të kenë ndërfaqe që përdoren për video ose për playlist të mp3.

Ngritjen më të madhe kishte në fillim të mileniumit kur në atë kohë Flash Player ishte
zgjedhja më e mirë për përkrahje të multimedias në cross-browser, ku në vend që të
instalosh programe tjera që përkrahin vetëm pak lloje të media fajllave, me Flash Player
mund të përmbledhësh të gjithë fajllat në një SWF.
Më 2005 filloi të përdorë Flash Player edhe faqja më e njohur për video Youtube, ku çdo
video e ngarkuar në ueb faqe, në backend video konvertohej në një FLV fajll dhe pastaj
kalon në një Flash video player, kjo ofronte edhe siguri pasi nuk mund të bëheshin më
shkarkime direkte dhe u mundësonte të kenë qasje të gjithëve në video.

Pas një interesimi të zhvilluesëve të ueb dhe të përdoruesëve, Adobe krijoi një platëformë
Creative Suite 3, ku më pas diskutoi me të gjithë se çfarë u nevojitej atyre, për çfarë e
përdorin dhe se çfarë presin nga gjeneratat e reja të kësaj platëforme. Pas ardhjes së
gjeneratave të reja të Creative Suite të gjithë zhvilluesit mbetën të kënaqur me çfarë
ofronte, ku ofroi një mjedis shumë funksional dhe efektiv të punës gjë që bëri shumë
përdorues të kënaqur.

Flash nuk është vetëm një vegël, është një aplikacion multitasking. Flash është një program
ilustrativ, një editues i imazheve, video, zërit, një makinë për animacione, dhe një makinë
për të bërë skripta, të gjitha këto të përfshira në vetëm një platëformë.

Në libër është e cituar edhe një shprehje e ideatorit të Adobe Flash, Jonathan Gay i cili tha:
“Nëse mendoni se Flash është i vështirë për tu përdorur, atëherë duhet të provoni të
vizatoni me një joystick në një Apple II përpara se të shpikej koncepti i undo”. (Perkins,
2010)
Këtë e shprehi sepse në fillim shumë zhvilluesëve iu dukë shumë e vështirë për të punuar
në Flash dhe pas kësaj edhe filloi të zhvillojë edhe më shumë këtë teknologji.
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Pasi arriti një përdorim shumë të madhë në ueb faqet që kanë të bëjnë me video, erdhi një
shkrim nga ish CEO i Apple, Steve Jobs, ai në faqen zyrtare të Apple shkroi rreth Flash dhe
implementimit të tijë, ku më shumë u fokusua në mobile, ku aty ceku disa arsye se pse
Flash më nuk duhet të përdoret dhe se HTML5 është e ardhmja, për përdorim në paisje
mobile dhe në kompjuter gjithashtu, ai në shkrim ndër të tjera nxorri një konkluzion:
“Flash është krijuar gjatë kohës së kompjuterëve, Flash është një produkt i suksesshëm për
Adobe, por tani është koha e paisjeve mobile, paisjeve që shpenzojnë pak energji, që
përdorin ekran me prekje dhe kanë standarde të hapura, të gjitha këto e bëjnë Flash të
dështojë.
Tani ka standarde të reja të hapura që janë të krijuara në kohën e paisjeve mobile, një ndër
ta është HTML5, i cili do të jetë më i përdoruri në paisje mobile dhe kompjuterë personal.
Prandaj ndoshta Adobe duhet të fokusohet në krijimin e veglave për HTML5 për të
ardhmen dhe ta kritikoj më pak Apple për braktisjen e Flash.” (Apple, 2010)

2.1.1

Filmat e Flash

Filmat e Flash janë një tjetër karakteristikë ku si e veçantë e tyre është se ata komunikojnë
direkt me skriptat që shkruhen në server dhe me programet duke përdorur standardet e
URL-variablat e koduara, XML-struktura të formatuara, ueb shërbimet, ose transferimin e
fuçishëm të të dhënave përmes Flash Remoting. Gjithashtu nga media, Flash përkrah edhe
MP3, ku mund të importohen edhe të eksportohen zërat në file MP3 me kualitet shumë të
lartë dhe me madhësi shumë të vogël. Ndërsa në versionet më të reja të Flash, duke filluar
nga Flash Player 10 përkrahen një numër i madh i fajllave siç janë JPEG, PNG, GIF, FLV,
AAC dhe H.264 që përdoret për stream.

2.2

Zhvillimi i HTML5

Në faqen e W3C është e shkruar historia e zhvillimit të HTML (W3, 2014): vitet e para të
HTML pati shumë ndryshime dhe shtime në këtë gjuhë, duke u ndërruar edhe komunitetet
të cilat e ndërtonin, një herë ishte CERN pastaj IETF, deri në krijimin e W3C, ku u bën
9

ndryshime menjëherë dhe doli verzioni i tretë HTML 3.0 me 1995 e pastaj shumë shpejtë
me 1997 ku doli pastaj verzioni 4.0. Pastaj më vonë W3C vendosi që mos ta zhvillojë më
dhe të fillojë të punojë në një standard tjetër të bazuar në XML, që u quajtë XHTML, ku në
verzioni e parë të XHTML 1.0 u vendos verzioni i fundit i HTML 4.0.
Pasi u punua në zhvillimin e këtyre standardeve, më vonë erdhi idea që të bëhet evoluimi i
HTML prapë dhe kjo u bë më 2004 në një takim pune të W3C, ku aty u prezentua nga dy
kompani Mozilla dhe Opera idea për zhvillimin e HTML5, mirëpo kjo njëherë nuk u pëlqeu
stafit edhe anëtarëve dhe ata vendosën që të vazhdohet të punohet në XML.
Menjëherë Apple, Mozilla dhe Opera u bashkuan dhe hapën WHATWG, ku ata morrën të
drejtat për këtë faqe, ku bazohej në disa principe ndër to ishin: teknologjitë më të reja duhet
të përkrahin ato më të vjetra, specifikat duhet të jenë të detajuara në atë mënyrë që
implementimi të bëhet pa pasur nevojë të bëhet ndërrimi i teknologjive.
Më 2007 W3C e formoi një grup që të bashkëpunoj me WHATWG për zhvillimin e
HTML5, tri kompanitë u pajtuan që W3C të publikojë specifikat në emër të saj, duke i
lejuar WHATWG që të mbajë faqe me kufizime më të vogla. Dhe kështu të dy kompanitë
punuan së bashku deri më 2011, kur edhe u ndanë që të punojnë në drejtime të ndryshme:
W3C që të zhvillojë HTML5 ndërsa WHATWG të punojë në një standard tjetër të HTML.
Dhe në fund më 28 Tetor 2014 W3C e publikoi dhe e standardizoi HTML5 me të gjitha
specifikat e reja të saj.

2.2.1

Implementimi i medias përmes HTML5

Në librin (Powers, 2011) shpjegohet mënyra e implementimit të medias përmes HTML5,
ku autorja në fillim të librit cek se:
“Flash ka vdekur, kjo për arsye sepse me ardhjen e HTML5 elementeve të audio dhe video
Flash ka rënë nga përdorimi vetëm nëse dëshiron përkrahje nga shfletuesit e vjetër.“
Ajo cek në shembull se për ta bërë një video të punojë në një faqe duhej shumë punë dhe
shumë parametra të përdorur për ta bërë të mundur një video të funksionojë, si shembull:
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<object width="425" height="350">
<param name="movie" value="http://www.youtube.com/v/7_6B6vwE83U">
</param>
<embed src="http://www.youtube.com/v/7_6B6vwE83U"
type="application/x-shockwave-flash" width="425" height="350">
</embed>
</object>

Ndërsa me ardhjen e HTML5 me tagjet e reja audio dhe video kjo punë u lehtësua shumë
dhe bëri të mundur që me një video të mund të manipulosh më shumë, dhe ajo thotë se më e
mira që bën HTML5 është se ka një përkrahje shumë të madhe të shfletuesëve të paisjeve
mobile, ku në këtë platëformë është duke u bërë shikimi më i madh i videove.
Mark Zuckenberg citoi: “ Gabimi më i madh që ka bërë kompania ime në vitet e fundit
është që të bazohet shumë në HTML5, dhe kjo jo pse është i keq, sepse për një afat të gjatë
ai e pëlqen idenë e këtijë standardi, por interesi i kompanisë është që të zhvillojë mobile
ueb, sepse kanë më shumë përdorues në ueb sesa në aplikacione në iOS dhe Android së
bashku” . (Langel, 2015)
Por së fundi Facebook vetëm se ka filluar të funksionojë në HTML5 dhe që ta largojë
përkrahjen nga Adobe Flash.

Figura 1 Facebook paralajmëron largimin e Adobe Flash Player
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3

DEKLARIMI I PROBLEMIT

Shikimi i videove në internet tani është shumë i madh dhe është i mundshëm në të gjitha
paisjet që i kemi mobile apo kompjuter, mirëpo disa video nuk mund të shikohen sepse nuk
përkrahen nga të gjithë shfletuesit.
Videot që nuk përkrahen janë të implementuara në Flash i cili nuk përkrahet nga paisjet
mobile por edhe disa desktop paisje, ky është edhe problemi që si zgjidhje e tij ka ardhur
një teknologji e re që është HTML5, që i zgjidh gjitha problemet për mospërkrahje në të
gjitha paisjet dhe videot e implementuara në të tani mund të shikohen pa probleme në të
gjitha platformat njësojë.
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4

METODOLGJIA

Gjatë punimit të temës jemi bazuar kryesisht në shfletimin e literaturës nga burime dytësore
duke filluar nga librat, artikuj dhe hulumtime që janë bërë nga autorë dhe hulumtues të
ndryshëm, artikujt për teknologjitë në fjalë janë marrë nga faqet zyrtare për Flash dhe
HTML5.

METODA KRAHASUESE - Metoda e përdorur për realizimin e këtij punimi është
metoda krahasuese, përmes së cilës jemi munduar të paraqesim përparsitë dhe problemet që
kanë këto dy platforma.
TESTIME – Kemi paraqitur edhe testime të ndryshme të bëra në laboratore shkencore ku
janë përdorur paisje speciale vetëm për testim, por edhe nga përdorues të përditshëm duke
cekur të gjitha specikifikat në lidhje me shfrytëzimin e resurseve kompjuterike dhe
shpenzimit të baterisë.

REALIZIMI PRAKTIK - Si dhe përmes realizimit praktik jemi munduar të paraqesim
mundësit që ofrojnë këto dy platforma për implementimin dhe shfaqjen e videove në ueb
teknologji.

13

5

REZULTATET

5.1 Ndërfaqja punuese e Adobe Flash

Ndërfaqja e Flash është e dizajnuar që të jetë e lehtë për të punuar dhe direkte. Ku në
ndërfaqen kryesore janë disa fusha kryesore punuese: lartë është shiriti i menus ku gjenden
“File”, “Edit”, etj. Poshtë saj është pjesa ku tregon kohën ku aty punohen kornizat dhe
animacionet. Në anën e majtë është një shirit i veglave më poshtë është një property
inspector dhe në të djathtë janë paneli i ngjyrave dhe instancave, dhe në fund vendi ku
punohet është në qendër.

Figura 2. Ndërfaqja punuese e Adobe Flash 1


Dritarja e dokumentimit: është faqja e parë që shfaqet, është pjesa ku bëhet e
gjithë puna në Flash. Kjo pjesë është si një tavolinë e punës, ku bëhen vizatimet e
objekteve, pikturave etj.

1

http://www.itcsolutions.eu/2009/12/29/adobe-flash-cs3-and-cs4-interface-basic-commands-and-concepts/
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Dritarja e timeline: është një nga veglat më të rëndësishme të Flash, ku aty
gjenden kornizat dhe kornizat mbyllëse ku janë një pjesë e rëndësishme dhe
përdoren shembull për të shtuar një objekt apo për ta filluar apo mbaruar një
animacion, të gjitha këto kryhen me komanda që mund të bëhen përmes miut. Në
timeline ka shtresa, ku një shtresë mund të ketë një animacion për një kohë, prandaj
për të animuar duhet të përdoren shumë shtresa.



Property inspector: kjo është pjesa e poshtme e ndërfaqes. Këtu shumë aspekte të
ndonjë objekti mund të shikohet dhe të ndërrohet. Këtu mund të ndryshohen
dimenzionet, ngjyrat dhe shkalla e kornizave të një animacioni.



Shiriti i veglave: është pjesa më e përdorur e Flash, ku në të gjenden pjesët për të
manipuluar siq janë: Selection Tool, Subselection Tool, Line tool, Lasso tool, Pen
tool, Text tool, Oval tool, Shape tool, Pencil tool, Brush tool, Free transform, Fill
transform, Stroke tool, Fill tool, Eyedropper, Eraser, Hand Tool, Zoom.



Paneli i ngjyrave: këtu gjenden ngjyrat që do të përdoren si dhe instancat e secilës
nëse nevojitet për ndonjë ndryshim.1
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5.2 Ndërfaqja punuese e HTML5
HTML5 nuk ka ndonjë ndërfaqe specifike vetëm për të, mund të shkruhet në editor shumë
të thjeshtë si shembull Notepad++ apo edhe në të tjerë më të avansuar ose në framework.
Është një platëformë shumë e lehtë për të punuar me të dhe njëkohësishtë mjaftë praktike.
Si shembull i një fajlli më të thjeshtë të HTML5 është:

Figura 3 Shembull i krijimit të një file në HTML5
Ku nuk ka asgjë të komplikuar e gjitha çfarë shkruhet është në semantikën e HTML që e ka
si gjuhë programuese në vehte.
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5.3

Kërkesat e sistemit

5.3.1

Kërkesat e sistemit të Adobe Flash

Pasi Adobe është një platëformë që instalohet në kompjuter, në paisje mobile ose si plug-in
në shfletues ka kërkesa që të mund të funksionojë në një sistem dhe ato për një funksionim
optimal në verzionin më të fundit Adobe Flash Player 18, që ka këto kërkesa teknike për t’u
plotësuar në sisteme operative të ndryshme:
Windows:


2.33GHz ose procesor më të shpejtë x86, ose Intel® Atom™ 1.6GHz ose processor
më të shpejtë për netbooks



32-bit dhe 64-bit: Microsoft® Windows® XP (32-bit), Windows Vista® (32-bit),
Windows 7, Windows 8.x



Internet Explorer 8.0 ose më të ri, verzionin e fundit të Mozilla Firefox, Google
Chrome dhe Opera



512MB RAM (1GB RAM rekomanduar për netbooks); 128MB memorje grafike

MAC OS:


Intel Core™ Duo 1.83GHz ose më të shpejtë



Mac OS X v10.6, ose më të ri



Verzionin e fundit të Safari, Mozilla Firefox, Google Chrome dheOpera



512MB RAM; 128MB memorje grafike

Linux:


2.33GHz ose procesor më të shpejtë x86, ose Intel Atom 1.6GHz ose procesor më të
shpejtë për netbooks



32-bit dhe 64-bit: Red Hat® Enterprise Linux® (RHEL) 5.6 ose më të ri,
openSUSE® 11.3 ose më të ri, or Ubuntu 10.04 ose më të ri



Verzionet më të reja të Mozilla Firefox dhe Google Chrome



512MB RAM; 128MB memorje grafike
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5.3.2

Kërkesat e sistemit të HTML5

HTML5 nuk ka kërkesa specifike për punë në një sistem pasi punon në shfletues, prandaj
çdo shfletues përkrahë HTML5 ndërsa për të qenë më specifik për t’u përkrahur në video
atëherë verzionet e para të çdo shfletuesi që e ka përkrahur HTML5 janë:
Tabela 1 Verzionet e para të shfletuesëve që kanë përkrahur video tag e HTML5 2
Shfletuesi

Verzioni

Internet Explorer

9+

Google Chrome

3+

Mozilla Firefox

3.5+

Opera

10.5+

Opera Mini

11+

Safari

3.1+

iOS

3.0+

Android OS

2.0+

2

http://diveintohtml5.info/video.html
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5.4

Arkitektura e Flash

Figura 4 Arkitektura e Adobe Flash Lite 3

Arkitektura e Adobe Flash ( në këtë rast është e shfaqur e Adobe Flash Lite), ka disa
komponente kyçe që lejon aplikacionet e ndërtuara në Flash dhe përmbajtjet të
ndërveprojnë me hostin.
Pjesa kryesore e Flash është Rendering Engine, që përzien elementet vizuale për të shfaqur
diqka në ekran. Kjo plotësohet përmes Action Script, që proceson ngjarjet si për shembull
shtypja e tastierës, duke e bërë aplikacionin të jetë sa më interaktiv.
Ka edhe komponenta tjera të specializuara për procesimin dhe shfaqjen e tipeve të dhënave
të veçanta, siq janë disa lloje të imazheve apo videove. Klasa e fundit e komponenteve
ndërvepron direkt me pjesën procesuese të paisjes në mënyrë që të mundësoj një
performancë stabile.
3

http://www.adobe.com/mena_en/products/flashlite/architecture/
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5.5

Arkitektura e HTML5

Microsoft ka bërë një publikim ku e tregoi arkitekturën e HTML5 dhe se si bëri të mundur
që të përkrahet në shfletuesin Internet Explorer së bashku me aplikacionet tjera të
kompanisë.

Figura 5 Arkitektura e HTML5

4

Këtu tregohet se si funksionon HTML5 dhe përdorimi në ueb për video, ku edhe
shpjegohen disa veçori siç janë: implementimi i një video playeri me javascript të thjeshtë
pa pasur nevojë diqka shtesë për të përdorur, kontrollimi i video edhe nëse përdoret në një
full screen, mund të kontrollosh volumin, të kesh qasje interaktive me video player,
mbështetje në paisje mobile, shumë i përshtatshëm kundër gabimeve.
Video playeri mund të dizajnohet shumë thjeshtë përmes CSS dhe mund të dizajnosh gjitha
pjesët siç deshiron ti. Pastaj ka dhe një përparësi që mund të përdoret edhe një teknologji
4

http://playerframework.codeplex.com/wikipage?title=Features

20

tjetër e dytë për lëshimin e videove nëse dështon kjo apo ajo tjetra varet se cila është në
përdorim të parë.
5.6

Përdorimi i HTML5 në Flash

Këto dy teknokogji edhe pse janë të ndara, kanë edhe ndryshime ndërmjet vete, mund të
përdoren edhe të dyja bashkë për të krijuar animacione të ndryshme. Si shembull është
krijimi i një animacioni shumë të thjeshtë të një teksti duke përdorur Flash.
Së pari krijohet një projekt në Flash, pastaj me Text tool që është në Flash shkruhet teksti
që dëshirojmë të animojmë, me anë të veglave që gjenden në programin e ActionScript në
Flash animohet teksti. Por ky file është në Flash dhe për ta përdorur në ueb si HTML5 atë
duhet që ta exportojme me anë të një programi tjetër të quajtur Wallaby, ky program e
ndërron fajllin dhe në fund ruhet si fajll .html dhe mund të përdoret si animacion në ueb me
anë të HTML.

5.7

Përfshirja e HTML5 në Flash

Pas shkrimit që bëri Steve Jobs për Flash filloi që të bie përdorimi i Adobe Flash në mobile.
Pasi që iPhone nuk përkrahte Flash, që u shihte në atë kohë si një lëvizje e çuditshme,
Apple i shtyu zhvilluesit e ueb faqeve që të mësojnë HTML5. Kjo e shtyu Adobe që të
zhvillojë Flash dhe që të ndryshojë bazën se çfarë do të ofrojë.
Dhe kjo bëri që Adobe të fillojë të bazohet dhe ta zhvillojë Flash në Open Source. Adobe
vetëm se kishte përvojë më herët me komunitetin e Open Source ku disa nga produktet e saj
i ndihmuan komunitetit që të zhvillojë produkte të saj duke u bazuar në produkte të Adobe,
pastaj Adobe mundësonte që të përkrahen në programet e saj edhe programet e këtij
komuniteti. Dhe si donacionin më të madh që bëri është ofrimi i më shumë se 100
projekteve që i ka lansuar në ueb faqet si SourceForge dhe GitHub të komunitetit Open
Source.5

5

http://www.cio.com/article/2376661/internet/how-adobe-is-moving-on-from-flash-to-embrace-html5.html
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Por problemi i Adobe në fillim ishte që nuk kishte ku të bazohej që ta zhvillojë Flash,
HTML5 në atë kohë ishte i pa pëlqyeshëm dhe nuk përkrahej nga asnjë shfletues, e
veçanarisht në mobile.
Me zhvillimin e HTML5 dhe CSS3 ku mund të ndërtosh plugin për animacione, video apo
edhe për tipografi, por këto standarde ishin të pakompletuara dhe nuk implementoheshin,
kjo e shtyu Adobe që të përshpejtojë standardizimin e HTML5 duke mbajtur hackathon në
gjithë botën që të rekrutojë dhe të trajnojnë sa më shumë zhvillues të ueb dhe të testojnë
karakteristikat e HTML5. Me mbajtjen e këtyre ngjarjeve u gjendën shumë gabime në ueb
dhe në shfletues. Duke u falenderuar këtyre ngjarjeve HTML5 u afrua shumë që të punojë
njëjtë në të gjithë shfletuesit.
Pas standardizimit nga W3C të HTML5, Adobe filloi që në platëformën e saj të njohur për
multimedia dhe ndërtimin e aplikacioneve Flash Proffesional të shtojë pjesë nga HTML5
duke përfshirë përkrahjen e Canvas (që përdoret për paraqitjen e grafeve dhe multimedias).

5.8

Përdorimi i audio dhe video

Në Flash ofrohen shumë mënyra të përdorimit të audio. Audiot mund të lëshohen në
mënyrë të vazhdueshme, ndaras apo edhe të bësh sinkronizimin me një animacion. Mund të
shtosh këngë në butona që ta bësh faqen më interaktive.
Në Flash janë dy lloje të audiove: event sound dhe stream sounds. Ato përdoren në mënyra
të ndryshme por kanë dallim në atë se event sound duhet të shkarkohet njëherë e pastaj të
dëgjohet ndërsa stream sound lëshohet vazhdimisht për aq se sa ka të shkarkuar të dhëna,
stream sound janë të sinkronizuara që të lëshohen edhe në uebfaqe.
Në flash audion mund ta manipulosh në mënyra të ndryshme: atë mund ta importosh që ta
përdorësh në ndonjë listë këngësh, ta eksportosh; mund të shtosh audio në buton që ta
përdorësh në ueb, ta sinkronizosh me ndonjë animacion apo edhe ta fusësh në video etj.

Përdorimi i videove gjithashtu ështe i mundur edhe në Flash, atë mund ta manipulosh dhe
ta ndryshosh për gjithqka të nevojitet njësoj sikur edhe për audio. Videon mund ta shtosh
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edhe në një ueb faqe. Adobe mundëson që një video ta shfaqësh në një faqe më anë të dy
veglave: Adobe Dreamweaver CS5 dhe Adobe Flash Proffesional CS5 ose verzione të tjera.
Dreamweaver përdoret që të shtohet video shpejt në një ueb faqe pa pasur nevojë të
përdoret Flash, ndërsa nëse dëshiron që ta modifikosh, ta bësh më interaktiv videon, ta bësh
videon me shtresa të tjera të animuara, për ta bërë sinkronizimin e videos me tekst apo
grafik mund të përdoret Flash Proffesional.

Në HTML5 janë elementet e veçanta që janë shtuar audio dhe video, ato janë shtuar në
verzionin e fundit të HTML dhe kjo është edhe ndër veçoritë që janë shtuar nga verzionet
paraprake, këto elemente duken <audio> që përdoret për audio, dhe <video> për të shtuar
video, ku me anë të tyre mund të vendosen media fajlle direkt në një ueb faqe pa pasur
nevojë që të përdoret Flash ose ndonjë plug-in tjetër. Elementet mund të dizajnohen dhe t’u
vendosen stile të ndryshme më anë të CSS, të integrohen me SVG dhe Canvas dhe të
kontrollohen me JavaScript.
Shfletuesit dhe agjentët e tjerë që implementojnë HTML5 media elementet gjithashtu
ofrojnë kontrolla të tyre dhe vendosja e stileve për secilen.
Përkrahja në ueb e audio dhe video elementeve është e mundur në verzionet të ndryshme të
shfletuesëve dhe përdoruesëve të tjerë, këto janë të përkrahura në verzionet e shfaqura në
tabelën 1.
Si shembull më i thjeshtë se si të shtohet një audio në një uebfaqe është:
<!DOCTYPE html>
<head>
<title>Audio</title>
<meta charset="utf-8" />
</head>
<body>
<audio src="audiofile.ogg">
</audio>
</body>

23

Ndërsa për të shtuar një video, nuk ka shumë dallim në sintaks dhe është e gjitha e njëjtë
me audio:
<!DOCTYPE html>
<head>
<title>Video</title>
<meta charset="utf-8" />
</head>
<body>
<video src="videofile.ogv">
</video>
</body>

5.9

Siguria

Pas një publikimi të një vëzhgimi të bërë nga një ekip i Hakingut, ku ata gjetën disa lëshime
që i ka bërë Adobe në Flash që i lejon hakerëve të marrin nën kontroll kompjuterin e
përdoruesëve dhe ti vjedhin informatat e tyre ose ti mbajnë për arsye tjera të tyre. Pas këtijë
publikimi menjëherë reagoi Mozilla ku e bllokoi Flash plugin në të gjithë shfletuesin e tijë.
Pastaj menjëherë reagoi gjithashtu edhe Adobe ku lëshoi një harrnim për këtë problem dhe
Mozilla deklaroi se problemi është zgjidhur dhe mund të përdoret Flash.
Pas publikimit të lëshimeve nga grupi i hakerëve, reagoi edhe CSO i Facebook Alex
Stamos ku bëri thirrje për largimin e Flash një herë e përgjithmonë. Ai citoi:”Edhe nëse pas
18 muajsh, një datë të caktuar është mënyra e vetme për ti veçuar varësitë dhe për të
përmirësuar të gjithë sistemin përnjëherë”.
Duke përjashtuar harrnimin për Firefox, Adobe nuk ka deklaruar asgjë rreth lëshimeve tjera
në Flash. Adobe nuk ka lajmëruar një përfundim të një cikli për Flash mirëpo as nuk ka
dhënë ndonjë shenjë që do ta bëjnë në të ardhmen.
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Flash qe një kohë të gjatë ka dominuar ueb faqet me video dhe me përmbajtje të medias,
duke i zhgënjyer zhvilluesit dhe përdoruesit gjithashtu. Për përdoruesit Flash kërkon update
të vazhdueshme dhe nuk punon në shumicën e shfletuesëve në mobile. Në iPhone ose iPad
nuk është përkrahur kurrë, ndërsa Google ka deklaruar përkrahjen për Flash në Android në
Dhjetor të 2011.
Një hulumtues i njohur i sigurisë Graham Cluley bëri një përmbledhje se Adobe duhet të
bëjë me Flash për siguri, ku shkroi: “ Adobe duhet të japë një datë se kur do të largohet
Flash nga përdorimi sepse është një problem për kompanitë dhe shfletuesit që përkrahin
atë. Por problemi qëndron në atë se Adobe nuk pajtohet që ka probleme në siguri dhe nuk
dëshiron ta largojë produktin. Por e vërteta është se kompania do të fitojë më shumë
respekt nga komuniteti nëse e rregullon problemin, sesa të deklarojë gjithmonë se një ditë
do ta bëjmë Flash e sigurtë.” (Rowinski, 2015)
Këto probleme edhe i kanë shtyrë kompanitë më të mëdha teknologjike që të fillojnë
përkrahjen e HTML5 në video dhe kategori tjera duke e përshtatur këtë teknologji me të
veten që e kanë. Microsoft Edge ka filluar që të adaptojë HTML5 në sitemin e saj të
videove duke përfshirë DASH nga MPEG. Google ka adaptuar disa standarde të HTML5
në Chrome siç janë V8 dhe V9 variantet për WebM. Apple përkrahë H264 ndërsa Mozilla
ka provuar të adaptojë Theora si standard të HTML5 për video në ueb.
Arsye që kompanitë e shfletuesëve të adaptojë HTML5 dhe ueb standardet për video është
sepse ka vargje të ndryshme ku ofron shumë më shumë fleksibilitet dhe përkrahje sesa
sistemet e mëhershme siq janë të Adobe, Microsoft dhe Apple ( me Quicktime).

Mirëpo kjo nuk do të thotë që HTML5 është perfekt nga siguria sepse edhe ky ka disa
rreziqe siq janë në pjesët e tijë: Canvas image, kodimi për faqe të ndryshme (Cross site),
SQL injection, kërkesat e falsifikuara në Cross site etj.
Por këto nuk kanë të bëjnë me video dhe kompanitë janë në dijeni për këto prandaj edhe
mund që të bëjnë siguri shtesë në standardet e tyre ku e kanë adaptuar HTML5
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5.10 Krahasimi i Flash dhe HTML5 në performancë
Krahasimi i Flash dhe HTML5 është mjaftë i vështirë, por këtë e bëri Jan Ozer ekspert i
teknologjisë së enkodimit të videove dhe i publikoi në një artikull, ku i krahasoi në të gjitha
paisjet dhe dolën disa rezultate mjaftë befasusese.
Artikullin e shkroi dhe publikoi rezultatet Sarah Perez (Perez, 2010): shumë njerëz thonë që
Flash përdorë shumë resurse të procesorit ndërsa HTML5 nuk e përdorë shumë procesorin
që të shfaqë animacione apo video. Ndërsa me lëshimin e verzionit 10.1 Flash u është
përgjigjur të gjitha ankesave që kanë pasur në verzionet paraprake, ku ka sjellur edhe një
risi të re në Windows për përshpejtimin e videove edhe në playback, ndërsa në Linux kjo
nuk përkrahet gjithashtu edhe në Mac. Me këtë verzion në testime në Mozilla përdorimi i
procesorit ka rënë në 6% nga 22% në verzionin paraprak.
Kur është fjala për përmbajtje që nuk ka video apo animacione HTML5 është një ngarkues
shumë i madh i perfomancës së kompjuterit, por në këtë fushë për t’i testuar është shumë
vështirë këto dy teknologji. Ndërsa për video kjo ndryshon në bazë të platëformës dhe
shfletuesëve që përdoren pasi ata përdorin codec të ndryshëm dhe kjo ndryshon, por me
krahasimin e verzionit 10.1 të Flash, HTML5 e ngarkon shumë më shumë kompjuterin se
sa Flash. Mirëpo kjo dallon nga verzionet e ndryshme që dalin por edhe nga shfletuesit se si
e shfrytëzojnë njërën nga platëformat për të ngarkuar perfomancen e paisjes.
5.10.1 Testimi ne Mac
Tabela 2 Përdorimi i CPU në Mac nga Flash dhe HTML5
Shfletuesit
Safari

Chrome

Firefox

Flash
Verizoni 10.0 – 37.41%
Verzioni 10.1 – 32.07%
Verzioni 10.0 – 50.39%
Verzioni 10.1 – 49.79%
Verzioni 10.0 – 40.25%
Verzioni 10.1 – 42.07%

HTML5
12.39%

49.89%

Nuk mund të testohet
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Në shfletuesin Safari, HTML5 ishte më efiçient dhe konsumonte më pak CPU sesa Flash,
duke përdorur vetëm 12.39% CPU. Me Flash 10.0 verzion përdorimi i CPU ishte 37.41%
ndërsa me verzionin 10.1, përdorimi ra në 32.07%.

Në shfletuesin Chrome të dy përdornin performancë të njëjtë të procesorit duke shfrytëzuar
rreth 50% të procesorit.

Në shfletuesin Firefox performancat ishin thuajse të njëjta si në Safari, por Flash përdorte
më shumë procesorin se në Safari ndërsa ishte më i mirë se në Chrome.

5.10.2 Testimi ne Windows
Tabela 3 Përdorimi i CPU në Windows nga Flash dhe HTML5
Shfletuesit
Safari

Chrome

Firefox

Internet Explorer 8

Flash
Verizoni 10.0 – 23.22%
Verzioni 10.1 – 7.43%
Verzioni 10.0 – 19.55%
Verzioni 10.1 – 10.73%
Verzioni 10.0 – 22 %
Verzioni 10.1 – 6%
Verzioni 10.0 – 22.41%
Verzioni 10.1 – 14.62%

HTML5
Nuk mund të testohet

25.66%

Nuk mund të testohet

Nuk mund te testohet

Në shfletuesin Safari, HTML5 nuk mund të përdorej prandaj edhe nuk është testuar, ndërsa
Flash 10.0 përdorte 23.22% të CPU por Flash 10.1 përdorte 7.43% të CPU.

Në shfletuesin Chrome, sistemi operativ Windows ishte më efektiv se Mac në shfrytezimin
e Flash. Flash Player 10.0 ishte 24% më efektiv se HTML5, ndërsa Flash Player 10.1 ishte
58% më efektiv se HTML5.
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Në shfletuesin Firefox, Flash 10.1 ishte rreth 14% më i mire se verzioni 10.0 në perdorimin
e procesorit.
Në Internet Explorer 8 Flash 10.0 përdorte 22.41% CPU dhe Flash 10.1 përdorte 14.62%.

Në një testim tjetër të bërë në videon e njëjtë me rezolucion 1080p dhe me një kompjuter
me këto performanca: CPU – Intel Core 2 Duo 2.83Ghz, GPU – AMD Radeon Hd 7700.
Në leshimin e videos në Chrome përdorte rreth 70% të performancës së procesorit, ndërsa e
njëjta video e lëshuar në Firefox përdorte 6%.
Kjo jep një rezultat që gjithqka varion në bazë të sistemit operativ, verzioneve që i leshojnë
këto teknologji dhe varion në bazë të codec që përdorin faqet me video dhe animacione.

5.11 Shpenzimi i baterisë

Shumë njerëz kanë dhënë mendime rreth shpenzimit të baterisë në paisje mobile, gjë që
është një ndër problemet më të mëdha në ato paisje, por vonë është bërë një testim në një
laborator rreth shpenzimit të baterisë që bëjnë videot e lëshuara në HTML5 dhe Flash dhe
dhanë këto rezultate.
Si paisje që shërben për matjen e shpenzimit të baterisë është përdorur një kontrollues
senzitiv që përdoret specifik për matjen e shpenzimit, që vendoset ndërmjet baterisë dhe
paisjes. Testimet janë bërë në një tablet dhe një llaptop. Testimi është bërë në videon e
njëjtë dhe HTML5 ka dhënë rezultate shumë më të mira se Flash për shpenzimin e baterisë
ku në llaptop pati dallim 17% ndërmjet tyre ndërsa 12% në tablet. Ndërsa sa i përketë
specifikave të videove në HTML5 video ishte shumë më e mirë dhe më e rrjedhshme dhe
humbte më pak korniza të videove se Flash.6
Rezultatet të paraqitura edhe grafikisht të bëra në të dyja paisjet:

6

http://iss.oy.ne.ro/HTML5-Video-Battery
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Figura 6 Testimi i shpenzimit të baterisë në llaptop

Figura 7 Testimi i shpenzimit të baterisë në tabletë
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5.12 Përkrahja e Flash dhe HTML5
Pavarësisht disa testimeve që janë bërë nga disa individë në formë individuale, edhe pse
kanë kaluar disa vite që janë bërë, edhe më tej nuk ka testime që bëhen nga programe të
specializuara siç janë benchmarks sepse janë platëforma që janë të pamundura që të
testohen, në ato testime Flash Player ka dal që në verzionet e reja ka performancë më të
mirë, mirëpo pavarësisht kësaj HTML5 është duke e larguar atë nga tregu dhe është duke u
përdorur shumë kohëve të fundit. Si shembuj që vlen të ceken që e kanë larguar Flash
Player nga përdorimi janë disa faqe të njohura si Youtube, Facebook, Jwplayer etj.
Youtube ka një kohë që e ka filluar të perdorë HTML5 në video playerin e saj mirëpo
përdoruesi ka pasur mundësi që ta ndërrojë me Flash Player dhe të zgjedh se cili të përdoret
si primar në paisjen e tijë, mirëpo në muajin Gusht të këtij viti Youtube përfundimisht e ka
larguar Flash Player nga përdorimi në videot e saj dhe tani të gjithë përdoruesit e kanë
HTML5 si primar në përdorim.
Facebook si një nga faqet më të klikuara gjithashtu ka filluar që të bëjë disa përditësime në
sistemin e saj ku ka fillluar që të largojë përkrahjen e disa plug-in të bazuar në Flash dhe
ngadalë ka filluar të kalojë në HTML5.
Jwplayer është një player nga më të përdorshmit që shfrytëzohet nga çdokush që ofron live
stream apo shikimin e filmave online, që e përdorë HTML5 si teknologji primare.
Flash Player një kohë është larguar nga përdorimi në shfletuesin Mozilla Firefox sepse ky
shfletues ka pasur shumë sulme haking që janë bërë të mundur pas disa lëshimeve që
Adobe i ka bërë në sistemin e saj, mirëpo në një deklaratë bordi i Mozilla thanë se ata prapë
do ta rikthejnë Flash në përdorim, mirëpo jo përderisa Adobe të rregullojë të gjitha vrimat
se ku mund të sulmojnë hakerët.
Google Chrome që na 1 shtatori gjithashtu ka larguar nga përdorimi i Adobe Flash mirëpo
vetëm në reklamat që shfaqen me anë të saj dhe përfundimisht ka kaluar në HTML5 dhe e
gjitha kjo ka ndodhur për shkak se Chrome merrte shumë kohë që të ngarkonte faqet që
kanë reklama në Flash, pastaj për paisjet që përdorin bateri Flash shpenzonte më shumë
baterinë. Dhe si alternativë për këtë zgjidhje Google dhe Byroja për Reklamim Interaktiv
rekomanduan HTML5 si teknologji që do bënte zëvendësimin më të mirë për këtë problem.
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Pasi Chrome ka 64% të shfrytëzuesëve në internet dhe Mozilla 21% gjithsej 85% të gjithë
përdoruesëve në internet, kjo do të thotë një humbje shumë e madhe të perdoruesëve për
Adobe mirëpo në disa fusha specifike, mirëpo është një tregues që Adobe duhet gjithsesi të
përmirësojë Flash sepse është duke humbur shumë përdorim në krahasim me HTML5.
Mirëpo edhe pse Mozilla dhe Chrome bënë disa hapa për mosimplementimin e Flash prapë
ai mund të bëhet në mënyrë manuale nëse përdoruesi dëshiron që të përdorë Flash. Në
Mozilla së pari duhet të bëhet instalimi i një add-on Shockawe Flash pastaj përmes Add-ons
Manager mund të zgjedhë përdoruesi kur dëshiron të aktivizohet Flash përmes tri opsioneve
Ask to Activate, Always Activate dhe Never Activate.
Ndërsa edhe për Chrome gjithashtu mund të bëhet përmes instalimit manual të plug-ins dhe
përdoruesi nëse dëshiron bën Enable që të jetë gjithmonë aktiv Flash në shfletuesin e tijë.
Kjo mund të ndikojë negativisht në performancën e shfletuesit pasi mund ta ngadalësojë
punën e tijë por është në zgjedhjen e përdoruesit prandaj është më mirë pasi është në
zgjedhjen e tijë, mirëpo prapë ndonjëherë nevojitet Flash sepse ende ka përdorim në
internet dhe mund që shumë gjëra të mos na shfaqen dhe mos na përkrahen nga shfletuesit
për arsye të mos aktivizimit.

Vitet e fundit pajisjet mobile kanë filluar të përdoren shumë dhe për shfletime në internet
ka kaluar paisjet desktop dhe me këtë rritje të madhe që është bërë është dashur që të
gjenden një zgjidhje që përmbajtja e ueb me video apo edhe me përmbajtje tjetër të
rregullohet dhe të bëhet e mundur që të shfaqet edhe në këto paisje, që përdoruesit të mos
kenë asnjë problem dhe të mos shfaqet asnjë pakënaqësi te ata.
Kjo bëri që Flash ti humb shumë përdorimi dhe të bjerë shumë në përdorim, edhe pse është
i përdorshëm për zhvilluesit për video dhe për përmbajtje tjetër, prapë për video ishte një
platëformë shumë e mirë për krijimin e tyre dhe mund të bëhej manipulimi shumë i lehtë
me to, mirëpo ngarkimi i pajisjeve në performancë, pastaj mospërkrahja në platëforma të
ndryshme në përdorim ishte edhe arsyeja kryesore që Flash të humb shumë në tregë. Kjo
humbje pra filloi me pajisjen e parë të kompanisë Apple për telefona ku aty edhe ishte
fillimi i një rënie të madhe në përdorim sepse me këtë paisje edhe tregu për pajisje mobile
fillon të përdoret shumë, për këtë edhe Adobe një faj të madh edhe ia kushton edhe
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kompanisë Apple. Mirëpo edhe pse Flash ka humb në perdorim të tijë, prapë shumë
zhvillues në internet ende e përkrahin dhe bëjnë shkrime pro kësaj platëforme dhe gjithë ata
janë njerëz me përvojë në zhvillim të ueb faqeve apo aplikacioneve dhe kjo e bënë pak a
shumë të vështirë që të merret një vendim se cila nga këto dy teknologji ka përparësi njëra
nga tjetra edhe pse ato janë të ndryshme mirëpo në implementimin e videove që e bëjnë të
dyja ka mendime të dyanëshme që e bënë të vështirë të thuhet se cilën të përdorë.
Mirëpo kompanitë e mëdha kanë marrë vendimet e tyre dhe kanë filluar që produktet e tyre
t’i vendosin në cilën teknologji ta përdorin duke filluar nga Apple që dihet që nga fillimi ka
përkrahur HTML5 për shfletim, pastaj kompanitë e tjera si Google, Facebook etj. Kanë
filluar të kalojnë në HTML5 dhe kjo na e bënë si të domosdoshme që në ta perdorim
HTML5 pasi që në internet shfletimin e bëjmë përmes pajisjeve të tyre dhe kjo nuk ka jep
shumë zgjidhje se çfarë të përdorim, vetëm nëse ndonjë përdorues që i pëlqen shumë Flash
atëherë atë ta bëjë përmes instalimeve shtesë, mirëpo kjo do jetë pas një kohe problem pasi
gjitha faqet që kanë në përmbajtje video janë duke kaluar tërësisht në HTML5.
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6

DISKUTIME DHE PËRFUNDIME

Flash që nga fillimi kur doli në treg bëri një bujë të madhe sepse ishte një teknologji që për
atë kohë kryente shumë funksione, pastaj me kalimin e kohës me pjesët që shtonte në
përbërjen e saj bëri që të gjithë zhvilluesit të përdornin këtë teknologji, mirëpo me
zhvillimin e teknologjisë dhe me daljen e paisjeve të reja kishte nevojë për ndryshime në
teknologji, sepse me daljen e paisjeve mobile u rrit numri i paisjeve që mund të përdorin
internetin dhe të shohin ndër të tjera edhe video. Me këtë erdhi idea e zhvillimitt si
teknologji e re HTML5 që vinte si verzion i ri i HTML mirëpo me risi sepse tani përkrahte
audio dhe video. Kjo bëri që kompanitë më të mëdha teknologjike të fillojnë të kalojnë në
HTML5 duke përkrahur videot që janë të implementuara në të.
HTML5 erdhi si zëvendësim i Flash për implementimin e videove në ueb dhe tani përkrahet
nga të gjitha paisjet dhe shfletuesit, që e bënë teknologjinë më të përdorur për video dhe që
është duke e larguar Flash nga përdorimi.
HTML5 është shumë më e lehtë për t’u implementuar nga zhvilluesit e ueb, përkrahë
playback në video, videot mund të shikohen në full screen pa pengesa, kualiteti i videove
është më i mirë, ueb faqet që kanë video mund të shikohet edhe prej paisjeve mobile, si dhe
përdorimi i saj në telefonë dhe tabletë nuk e ngarkon shumë në performancë paisjen, bënë
kursimin e baterisë që është një përparësi mjaftë e madhe për paisje mobile.

Nga krahasimet e bëra si dhe duke i pasur parasyshë përparsitë që jep HTML5 në raport me
Adobe Flash ne arritëm në përfundim se HTML5 është më i përshtatshëm për
implementimin dhe përkrahjen e videove në ueb.
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